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Opinnäytetyöni tarkoituksena oli tehdä itsenäinen elokuva omalla elokuvaryhmälläni.  
 
Raportissa tutkin koko prosessia alusta lähtien, aina ideatasolta valmiiksi elokuvaksi asti. 
Tarkoituksenani oli antaa tietoa siitä, millainen tällaisen projektin kehityskaari voi olla ja kuinka 
paljon suunnitelmat voivat sitä tehdessä muuttua. 
 
Halusin antaa elokuvanteosta tietämättömille käytännönläheisen katsannon projektin kulkuun. En 
halunnut mennä liikoihin teknisiin yksityiskohtiin ja alkaa selittämään jokaista metodia läpikotaisin, 
vaan antaa yleisen kuvan prosessista. 
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The purpose of my thesis was to create an independent film with my own filmgroup. 
 
In this thesis I wished to study this process from the beginning to the end, all the way from the first 
idea to finished film. My goal was to give information about this kind of project and how it could 
be finished. Also, I wished to show how much a concept can change from the beginning to the 
finished product.  
 
I wanted to give out some knowledge to those whom do not know how to make a film. I aimed for a 
very practical point of view, without going into too much technical detail. I only wanted to give a 
general idea of the process that this project went through. 
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1 JOHDANTO 
Toteutin opinnäytetyönäni tieteislyhytelokuvan Mutantit. Se oli kahdeksan ihmisen luovan 
panoksen lopputulos, sekä meidän elokuvaryhmämme, Randomheadsin, suurimpia projekteja. 
 
Tyylilajina teoksessa oli pelimäinen sekä sarjakuvamainen huumori ja parodia. Elokuva oli 
painottunut visuaalisiin tehosteisiin ja vaati tiimiläisiltään suurta panostusta niin valaisun, 
maskeerauksen, tarpeiston kuin puvustuksenkin osalta. Budjettia koko elokuvalle kertyi noin 1000 
euroa ja aikaa projektiin vierähti hieman alle kymmenen kuukautta. 
 
Opinnäytetyöni ohjaajana toimi Aulis Kaarnio. Käytimme elokuvan aikana paljon SAMKin 
kalustoa, kuten esimerkiksi kameroita, jalustoja sekä valoja. Erityisesti haluaisin kiittää Eero 
Hammaista, viestinnän koulutuslinjan kalustovastaavaa, jonka kautta vuokrasimme edellämainitun 
kaluston. Kustansimme myös osan kalustosta Randomheadsin voimin ja kaikki kuvausrekvisiitta oli 
täysin omakustanteista. Elokuva tuli valmiiksi kesäkuun 29. päivä. 
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2 ESITUOTANTO 
2.1 Alkuperäinen idea 
Alkuperäinen idea Mutantit-elokuvaan syntyi Jani Ilolan sekä Miika Puurusen toimesta jo 
kevättalvella 2011. He saivat automatkallaan inspiraation Mikko Perkoilan kappaleesta 'Tervetuloa 
Mutanttimaahan' (1987). 
 
Puurunen ja Ilola pohtivat, miltä näyttäisi elokuva kamppailevista mutanttihahmoista, hirviöistä 
sekä supersankareista. Toiseksi inspiraationlähteeksi idealle he ovat kertoneet japanilaiset 
ötökkätaistelut, jossa laitetaan kaksi hyönteistä, hämähäkkiä tai muuta niveljalkaista samaan 
terraarioon ja katsotaan, kumpi selviytyy pidempään. Kyseiseen viihdelajiin kuuluu myös 
vedonlyöntiä voittavan eläimen puolesta. 
 
Syyskuussa 2011 tapasimme koko Randomheadsin ryhmän kanssa ja suunnittelimme yhdessä 
Puurusen sekä Ilolan konseptin pohjalta Mutantit-elokuvan pohjan. Aluksi tarkoituksena oli kuvata 
vain lyhyt pelimäinen taisteluvideo kamppailevista hirviöistä erilaisilla areenoilla. Pelimäisyyteen 
pyrkiminen oli myös heti alussa selvää, ja elokuvan piti olla suurimmaksi osaksi hahmojen silmin 
kuvattu. Kaikilla mutanteilla piti olla päässään kypärä, visiiri tai implantti, jonka kautta pelimäinen 
HUD (heads-up display) olisi heijastunut näkyville. 
2.2. Juonellinen elokuva 
Idea lähti kuitenkin hyvin nopeasti paisumaan pienestä yhden ottelun testailusta suuremmaksi ja 
monia erilaisia mutanttihahmoja suunniteltiin. Taistelupeleissä, kuten Tekken (1994), Mortal 
Kombat (1992), Virtua Fighter (1993) ja Quake III Arena (1999), on aina valittavana useampia, 
toinen toistaan mielikuvituksellisempia hahmoja. Halusimme tuoda samanlaista variaatiota meidän 
elokuvamme hahmoihin. Monet suunnitelluista hahmoista tosin jäivät pois lopullisesta elokuvasta, 
ja monet muuttuivat erilaisiksi.  
 
Räiskintäpelien tyylisen ensimmäisen persoonan kuvauksen lisäksi elokuvaan myös suunniteltiin 
kuvia kolmannesta persoonasta, eli hahmojen selän takaa. Tämä olisi itsessään ollut viittaus Tomb 
Raider- (1996) ja MDK-peleihin (1997), sekä suomalaiseen Max Payne (2001) -peliin, joissa myös 
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ohjastetaan toimintaa pelihahmon selän takaa. MDK:n uskomattoman surrealistiset näkymät myös 
vaikuttivat elokuvan suunnitteluun alitajuisesti.  
 
HUDin piti näyttää hahmojen tietoja aina ammuksista aseisiin, tutkaan sekä tietoa areenoista, mikä 
on tyypillistä peleille. Kun katsotaan mitä tahansa räiskintäpeliä aina Wolfenstein 3d:stä (1992) 
Quakeen (1996) tai Crysikseen (2007), on niiden näkymässä aina perinteisesti näkyvillä pelihahmon 
kestävyys, ammusten lukumäärä sekä mahdollisesti myös minikokoinen kartta. Ainoastaan verkon 
välityksellä pelattavaksi suunnitelluista räiskinnöistä, kuten Unreal Tournamentista (1999) ja 
Starsiege: Tribesistä (1998), oli johdettu idea ruudulla pyörivästä kenttästatistiikasta sekä pelaajien 
liikkeistä. Lopulta päädyimme leikkaamaan nämä ylimääräiset statistiikat pois liian sekavina, ja 
keskityimme paljon arcademaisempaan, eli yksinkertaisempaan, lähestymistapaan. Näkyville jäi 
ainoastaan hahmojen nimet sekä näiden kestävyys.  
 
 
Kuva 1: Ruutukaappaus pelistä Duke Nukem 3D. Näkyvissä alakulmassa on pelin HUD. (3D 
Realms) 
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Monet ideoista kuitenkin karsiutuivat alun jälkeen pois. Elokuva lähti alusta alkaen tiimityönä 
liikkeelle ja haasteena oli saada sekä Satakunnassa että Saarijärvellä asuvat tiimiläiset samaan 
aikaan kuvauksiin. Vaikka itse aloin alusta asti vetämään projektia ohjaajana, tiesin että kaikkien 
tiimiläisten toiveet oli otettava huomioon. Elokuvaa ei saataisi kuvattu ilman kuvausryhmää ja 
tiimimme elokuvan parissa ei ollut järin suuri. Suunnittelu ja esituotanto tehtiin siis yhteisvoimin ja 
kaikki saivat vaikuttaa juoneen.  
 
Puurunen, Ilola sekä Tarmo Pasanen asuivat Saarijärvellä, ja siellä sijaitsivat myös tärkeät 
kuvauspaikat, hallit sekä sahat, mistä syystä suurin osa elokuvan kohtauksista kuvattiin kyseisellä 
paikkakunnalla. Elokuvan taistelukohtaukset areenoilla sijoittuivat lopulta kaikki Saarijärvelle.  
 
2.3. Roskaestetiikka 
Melko nopeasti aluksi suunnitellun vakavan ja yksipuolisen taisteluelokuvan sijaan lähdimme 
tekemään elokuvasta hieman huumoripitoisempaa ja roskaelokuvamaista parodiaa. Roskaelokuva 
on yleisesti tunnettu vilpittömän huonosti tehtyinä tuotoksina, joissa näyttelyssä sekä kaikissa 
tuotannon osa-alueissa on toivomisen varaa. (Hokkanen ja Virolainen 2011, 14) 
 
Päätimme viedä valaistuksen, kuvauksen sekä yleisen kerronnan tason hieman huonosti tehdyn 
näköiseen suuntaan, ottaen mallia monista 1980-luvun B-elokuvista. Erityisenä inspiraationa 
valaistuksen suhteen oli ensimmäinen Nightmare on Elm Street (1984) -elokuva, jossa unijaksojen 
valaistus oli nykypäivän mittapuulla melko amatöörimaisen ja sirkustyylisen näköistä.  
 
Myöskin halusimme tuoda elokuvamme juoneen absurdiutta ja tahatonta koomisuutta toteutuksen 
suhteen. Halusimme lähteä luomaan täysin hyvien elokuvien vastaista elokuvaa, jossa olisi 
splatteria sekä juonen epäloogisuutta, kuten trash-elokuviin yleisesti kuuluu. (Hokkanen ja 
Virolainen 2011, 13-14) 
9 
 
 
Kuva 2: Arena-elokuvan juliste, jonka estetiikasta saimme paljon vaikutteita elokuvaamme. (Empire 
Pictures) 
 
Aloin myös katselemaan monia trailereita unohdetuista science fiction-elokuvista ja ainakin 
sellaiset elokuvat kuin Arena (1989), Neon Maniacs (1986), From Beyond (1986) sekä The 
Dungeonmaster (1984) innoittivat seuraamaan eriskummallista visuaalisuutta. Kyseisissä elokuvissa  
hirviöiden maskeerauksiin sekä puvustuksiin oli laitettu kovimmat panokset, kaiken muun jäädessä 
toteutuksessa taka-alalle. Tämä vaikutti moneen meidän tekemäämme ratkaisuun Mutanteissa.  
 
Myös sitä aiemmin näkemistäni B-elokuvista, kuten Toxic Avengerista (1984), Running Manista 
(1987) sekä Death Race 2000:sta (1975) sain paljon juonellista inspiraatiota elokuvan tapahtumiin. 
Death Race 2000, Arena sekä Running Man-elokuvissa myös kerrotaan synkeän tulevaisuuden 
televisioiduista kuolemanpeleistä.  
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Kuva 3: Juliste eräästä Mutantteja inspiroineesta elokuvasta. (New Yorkin tuhon jälkeen vuonna 
2019, Nuavo Dania Cinematografica). 
 
Halvemman budjetin fantasia- ja science fiction-elokuvissa kerronta ja tarina yleensä jää 
tehosteiden alle, joihin kyllä on panostettu. Ne on tuotettu siinä mielessä, että niitä katsovat nuoret 
ihmiset, jotka eivät välitä sen syvällisemmästä juonesta tai hahmojenkehittelystä. Näin usein 
hahmot jäävätkin hyvin alkeelliselle tasolle, ja usein niiden tunnetilojen ailahteluja ei selitetä tai 
elokuvallisesti kehitellä mitenkään. Tätä samaa tyyliä halusimme simuloida Mutantteja 
tehdessämme.  
 
Heavy Metal (1981) oli myös yksi elokuvista, joka johti Mutanttien idean kehittymiseen. Siinä 
esiintyvät rumat hirviöt, hieman kankea animaatio ja fantasian sekä tieteiskuvitelman huoleton 
yhdistely kiehtoi. Yritimme Mutanteissa paljolti simuloida Heavy Metalin mielikuvituksellisia 
otuksia sekä miljöitä. 
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3 TUOTANTOON SIIRTYMINEN 
3.1 Käsikirjoituksen hiominen 
Syyskuun loppuun mennessä olin luonnostellut käsikirjoituksen kaikkien tiimiläisten suunnitelmien 
pohjalta. Kyseinen versio oli paljon lopullista elokuvaa draamamaisempi, mutta sisälsi myös reilusti 
roskaelokuvien estetiikkaa.  
 
Käsikirjoitus sijoittui tuolloin maapallolle ja fiktiiviseen Metro Cityn kaupunkiin. Elokuvassa oli 
tarkoitus seurata mutanttien tarinaa sekä vastoinkäymisiä myös taisteluareenojen ulkopuolella, 
loppusyksyn synkeissä sekä sinisävytteisissä maisemissa. Tarinan kolme päähenkilöä olivat 
mutantit Kärpäsmies, Metrokissa sekä Elävä Lima, joista yksikään ei päätynyt lopulliseen 
elokuvaan.  
 
Kärpäsmiehen ja Metrokissan välistä ystävyyttä olisi syvennetty enemmän. Minun hahmoni, joka 
tuolloin oli suunnitelmissa vielä nimellä Muumio, olisi ollut pelkkä sivuhahmo. Aloimme kuitenkin 
tiimin kesken kehittelemään Veitsen hahmoa Muumion hahmon pohjalle, ja pian oli selvää, että 
hänestä tulisi päähenkilö. 
 
 
Kuva 4: Otos elokuvasta Toxic Avenger (Troma Films). 
 
Alkuperäisessä käsikirjoituksessa mutanttiolennot olivat syntyneet ydinonnettomuuden 
seurauksena, ja saaneet sen aiheuttamasta säteilystä eriskummalliset voimansa. Tarina olisi alkanut 
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vanhanmallisella uutielokuvakoosteella, jossa olisi kerrottu kuinka mutantit laitettiin ensin 
tappelemaan toisiaan vastaan nyrkeilykehään. Tämän jälkeen olisi selvitetty sitä, kuinka 
televisioidut gladiaattoriottelut saivat alkunsa.  
 
Elokuvassa oli alunperin paljon enemmän dialogia mutanttien välillä, sekä heidän kohtaamisiaan 
pukuhuoneissa ennen taistelua ja toistensa asunnoilla. Taistelukohtaukset ja juonen yleinen rakenne 
olivat melko samankaltaiset. Taistelukohtauksissa olisi ollut samalla tavalla HUDit ja välissä olisi 
viety tarinaa eteenpäin tahallaan yksitoikkoisia taisteluita rytmittäen. Veitsi joutuu lopulta 
tappamaan ystävämutanttinsa ja lopussa hän kävelee pois tv-asemalta, tappamatta kuitenkaan 
manageriaan. Areenat olivat tuossakin versiossa valmiista elokuvasta tuttuja hylättyjä tehdashalleja 
ja muita tuotantolaitoksia. 
 
 
Kuva 5: Kansikuva pelistä Shadow Warrior (3D Realms). 
3.2 Kuvauspaikalla 
Ensimmäiset kuvaukset sujuivat tämän käsikirjoitusversion pohjalta hyvin, mutta tahti oli 
äärimmäisen hidasta. Erinäisistä syistä johtuen meillä oli ensimmäisenä kuvausviikonloppuna 
paikalla ainoastaan minä, Miika Puurunen sekä Tarmo Pasanen.  
 
13 
 
Hahmojen maskeeraukset tehtiin ensimmäistä kertaa kokonaisuudessaan, joten siihen meni oma 
aikansa. Kun kuvauspaikalle viimein päästiin, syntyi heti ongelmia kuvausjärjestelyjen kanssa. 
Meidän piti samanaikaisesti kolmen miehen voimin operoida savukonetta, säätää valaistusta, ohjata 
taisteluita sekä myös operoida kameraa. Taisteluiden koreografiat suunniteltiin ja harjoiteltiin tällä 
ensimmäisellä kerralla suoraan kuvauspaikalla, sillä emme olleet vielä kunnolla valmistautuneet 
niihin. 
 
Kuvausten jälkeen editointiin sekä jälkityöstöön valittiin Puurunen. Hänellä oli tarvittavat 
ohjelmistot ja itse olin koko loppusyksyn kiireinen teatteriprojektini, opiskelun sekä erään toisen 
lyhytelokuvan jälkityöstön parissa.  
3.3 Tummia pilviä horisontissa 
Ensimmäisestä taistelusta saatiin leikattua raakaversio, mutta ongelmia seurasi. Jouluun mennessä 
käsikirjoituksen kanssa oli ilmennyt vakavia erimielisyyksiä. Suurin osa tiimistä, Ilola, Puurunen ja 
Pasanen, olivat vahvasti sitä mieltä, että draamamaisuudet saisivat jäädä. Heidän mielestään oli 
parempi keskittyä toimintaan ja vahvaan pelimäisyyteen, liikojen hahmonkehittelyjen olevan 
irrallisia. Jos elokuvan väkinaiselta tuntuneita draamamaisuuksia ei karsittaisi, kuvaukset eivät  
jatkuisi. 
 
Yritin pitkään suostutella tiimiläisiä hyväksymään hahmojen välisen draaman, puolustelemalla sen 
vielä entisestään parantavan elokuvan komediallista arvoa. Hahmojen välinen syvällinen dialogi 
olisi ollut mielestäni jotain odottamatonta ja täysin ylilyövää, minkä vuoksi sitä olisi kannattanut 
yrittää. Suostutteluistan ei kuitenkaan ollut apua, ja minun oli projektin vetäjänä kuunneltava 
enemmistön mielipidettä 
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Kuva 6: Ruutukaappaus pelistä Quake 2 ja oranssinpunertava värimaailma. (id Software) 
3.4 Kohti pelimäisyytta 
Uudistuksen mukana tuli paljon hyvääkin. Samalla visuaalinen tyyli elokuvassa vakiintui, ja 
pelimäisyydet saatiin paremmin esille. Elokuvan maailma sai lisäpontta, kun tarina päätettiinkin 
sijoittaa kaukaiseen tulevaisuuteen sekä ulkoavaruuden planeetalle.  
 
Tapahtumapaikkana toimisi planeetan pinnalle rakennettu siirtokunta, sekä sen pääkaupunki Areena 
City. Yleiseksi värimaailmaksi valittiin oranssin ja punainen yhdistelmä, sillä tapahtumat sijoittuivat 
Marsin kaltaiselle aavikkoplaneetalle. Suurena inspiraationa toimivat id Softwaren Doom (1993)  
sekä Quake 2 (1997) -pelit, joissa myös taisteltiin teollisissa maisemissa, punasävytteisellä 
planeetalla asuvia, epämiellyttäviä olentoja vastaan. 
 
Doom-peleistä saimme myös inspiraation yhden mutantin, Tykin, ulkonäköön. Kyborgisotilas Tykki 
puettiin samankaltaiseen vihreään panssariin, kuin Doom-pelien kuuluisa päähenkilö, ja aseistettiin 
samanlaisella pumppuhaulikolla. Kaukainen tulevaisuus taustatarinassa auttoi paremmin 
selittämään tarinan epäuskottavuutta, ja päätimme myös halpatuotantoelokuvien tyylisesti sekoitella 
eri aikakausia keskenään. Planeetan pinnalla ajaa tavallinen rekka-auto, vartijoilla on nykyaikaiset 
rynnäkkökiväärit sekä puhumattakaan siitä, että päähenkilö taistelee katanoilla. Eri aikakausien 
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mielivaltainen sekoittelu on pelien maailmassa myös yleisempää kuin elokuvien, jossa sitä yleensä 
tehdään tahattomasti.  
 
Elokuvan valaistukseen ei tullut muutoksia, vaan päätimme jatkaa samanlaisella ylilyövällä tyylillä. 
Hahmoja ei valaistu mitenkään hienostuneesti, vaan spotit suunnattiin usein suoraan päin kasvoja, 
tai paistamaan hahmojen takaa, luoden yhdessä savukoneen kanssa hyvin retromaisen vaikutelman. 
Tapahtumapaikan vaihtuminen maapallolta punaiselle aavikkoplaneetalle näkyy elokuvan 
ensimmäisessä taistelukohtauksessa, jossa vilahtaa ohimennen oven takana näkyvä suomalainen 
metsämaisema.  
 
Elokuvan HUD-ruutuihin ja taistelijakorttien grafiikkoihin saatiin innostus1990-luvun alun Milton 
Bradley-yhtiön lautapelistä Space Crusade (1990). Kyseisen lautapelin kuvitus on myös vastaavasti 
värikästä, mahtipontista, suuripiirteistä sekä paljon tilaa vievää. Areenoiden ulkonäkö sekä nimet 
taas johdettiin edellämainittujen id Softwaren pelien lisäksi myös muista 1990-luvun 
räiskintäpeleistä, joiden tapahtumat oli usein sijoitettu vastaavanalaisiin paikkoihin. 
Ongelmajätteidenkäsittelylaitokset, varastot, tehtaat, voimalat, metallisulatot sekä muut 
tuotantolaitokset ovat kaikki tuttuja 1990-luvun ampumispeleistä.  
 
 
Kuva 7: Space Crusade-lautapelin kansikuva (Milton Bradley Company). 
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4 KUVAUKSET JATKUVAT 
4.1 Kohti uusia haasteita 
Uutenavuonna 2011 kuvasimme Mutantteja toisen kerran, nyt yhdistyneellä ja tiivistetyllä 
näkemyksellä. Suunnitelmamme olivat nyt vakiintuneet ja olimme kaikki samalla kartalla.  
 
Olimme päättäneet sijoittaa elokuvan tapahtumat kokonaan pelimäisen maailman sisälle ja 
hylkäsimme alun visiot siitä, että elokuvassa vaihdeltaisiin reaalimaailman ja pelimaailman välillä. 
Toisissa kuvauksissa meitä oli itseni lisäksi paikalla Jani Ilola, Miika Puurunen, Tarmo Pasanen 
sekä Jyri Juhola, josta muodostui projektin loppuajaksi ydintiimi.  
 
Tammikuun alussa Puurusen piti astua armeijan harmaisiin, joten minun oli otettava editointivastuu 
siitä eteenpäin. Porin päädyssä törmäsimme oitis suuriin ongelmiin editoinnin kannalta. Kaikki 
Mutanttien materiaali oli kuvattu tuolloin vielä itselleni tuntemattomassa .mxf -videoformaatissa. 
Monien siirtoyritysten jälkeen saada elokuva järkevään formaattiin, luovutin ja asensin koneelleni 
uudemman version Adobe Premiere-editointiohjelmasta.  
 
 
Kuva 8: Tv-aseman pomo Fred Foss Terminator 2 (1991) –elokuvasta mukaillussa valaistuksessa. 
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4.2 Jälkityöstö jatkuu 
Ongelma oli poissa, materiaalit toimivat ja jälkityöstö sai jatkua. Tammikuun alussa saimme myös 
kuulla, että Puurusen armeijaura oli jäänyt siltä erää hyvin lyhyeksi ja että hän saisi lykkäystä 
ainakin vuodella eteenpäin. Tämä oli projektin kannalta erittäin hyvä asia, sillä nyt Puurunen pystyi 
auttamaan elokuvan visuaalisissa tehosteissa sekä editoinnissa. 
 
Tammikuussa kuvasimme Mutanttien kohtauksia ensimmäistä kertaa myös Porissa. Tuolloin 
ohjelmassa oli taistelukohtausten sijaan välinäytöksiä, joissa esiintyy elokuvan antagonisti, 
VoltaCore-yhtiön manageri Fred Foss. Kuvausryhmään liittyi tuolloin myös Joni Aaltonen sekä 
Juha Peltomäki. Porissa kuvattujen materiaalien kanssa ei ilmennyt ongelmia, sillä ne oli kuvattu 
SAMKin kameralla minidv-kasetille, josta ne sai suoraan siirrettyä koneelle.  
4.3 Studiokuvaukset 
Helmikuussa pääsimme toisella Porin kuvauskerralla myös toteuttamaan bluescreen-studiossa 
kuvattuja otoksia. Lopun kohtaus, jossa Veitsi lähtee pois tv-asemalta on kokonaan virtuaalisessa 
ympäristössä kuvattua materiaalia. Bluescreeniä vasten kuvatessa tarkoituksena on tietokoneella 
jälkikäteen poistaa taustalta sininen väri ja korvata se jollain toisella kuvalla. Metodia kutsutaan 
myös nimellä chroma key. (Ohanian & Phillips 2000, 74) 
 
Vaikein näistä kaikista tehosteotoksista oli kuvata lopun pitkä kävely autiomaahan. Jouduimme 
levittämään studion lattialle sinisen maton ja kuvaamaan kävelyä koko studion päästä päähän, jotta 
saisimme tarvittavan pitkän oton. Kamera oli asetettava pöydän päälle tukien, jotta saisimme 
kuvattua halutulta korkeudelta. Jos olisimme yrittäneet kuvata otoksen oikeasti, olisi se pitänyt 
kuvata jollain hiekkakuopalla, mutta koska tuolloin oli helmikuu ja lunta oli paljolti maassa, se ei 
tuntunut kovin järkevältä vaihtoehdolta.  
 
18 
 
 
Kuva 9: Veitsen lopun kävelyotos ennen efektejä sekä liittämistä elokuvaan. 
 
Lopun kävelyotoksen kanssa jouduimme vielä jälkikäteen pienentämään kuvaa sekä keinotekoisesti 
lisäämään etäisyyttä. Bluescreen-kohtauksissa ongelmia tuottivat myös Veitsen kasvot ja tämän 
katanat, jotka kiiltelivät ja heijastelivat ikävästi sinistä pintaa, minkä vuoksi chromakey-efekti 
jälkityöstössä olivat hivenen hankalia. Valaistuksen pidimme sinistä kangasta vasten kuvatuissa 
otoksissa poikkeuksellisesti hyvin kalpeina ja savukoneen käyttöön emme valitettavasti SAMKin 
studiossa saaneet lupaa. Kalpean valaistuksen korjasimme jälkikäteen tutulla oranssilla 
väriskaalalla. 
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Kuva 10: Työstetty otos Veitsen kävelemisestä elokuvan lopussa. 
5 VISUAALISET TEHOSTEET 
5.1 Liikkuvaa kuvaa ja lisämausteita 
Mutanteissa on kaikenkaikkiaan arviolta noin 100 otosta, jotka sisältävät jonkinlaisia visuaalisia 
tehosteita. Efektit vaihtelevat pelimäisistä HUDeista veriroiskeisiin, animaatioon tai lisättyihin 
suuliekkeihin. Tämän lisäksi elokuvassa on myös monia perinteisiä erikoistehosteita, jotka on luotu 
kameran edessä, kuten savupöllähdykset, repeytyvät irtoihot taikka käden sisältä revittävä siru.  
 
Itse toimin elokuvassa myös visuaalisten efektien tuottajana (eng. visual effects producer). 
Tehtävänäni oli, Miika Puurusen avustuksella, luoda kaikki tietokoneella tehtävät efektit koko 
tuotantoon. Olin toiminut vastaavassa tehtävässä jo kaikissa aiemmissa Randomheads-ryhmämme 
produktioissa, joissa efektejä oli käytetty. Minun tehtävänäni oli siis myös pitää huolta siitä, että 
efektit tulevat valmiiksi ajallaan ja ne ovat halutunlaisia. Koska olin itse myös elokuvan ohjaaja, 
neuvonantajanani oli koko muu työryhmä. (Ohanian & Phillips 2000, 13) 
 
Jo alkuvaiheessa elokuvaa tiesimme, että visuaalisia tehosteita tulee olemaan paljon. Pyrimme sen 
vuoksi tekemään mahdollisimman paljon efekteistä kameran edessä. Erikoistehoisteinahan yleensä 
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käsistetään kaikki mahdollinen jälkikäteen lisätystä tietokonegrafiikasta aina roiskuvaan vereen. 
Todellisuudessa ne erotellaan visuaalisiin tehosteisiin ja erikoisefekteihin, joista jälkimmäiset 
tehdään kameran edessä. Lavasteissa kuvattuna vaikka toimiva hana saattaa olla erikoisefekti. 
(Singleton 1991, 30) 
 
Tyylilajin muututtua vähemmän vakavaksi ja värimaailman elävämmäksi, päätimme tehdä 
tehosteista perinteisen pelimäisen näköisiä, emmekä pyrkineet fotorealismiin. Kuvaustyyli tuki 
monilta osin tätä päätöstä, sillä melkein kaikki otokset oli kuvattu mahdollisimman laajoilla 
syväterävyysalueilla. Vanhoissa peleissä kun ei ollut mitenkään mahdollista tehdä linssimäisiä 
efektejä kameranäkymään. Kaikki esineet näyttivät olevan yhtä tarkkoja, olivat ne sitten kuinka 
lähellä tai kaukana katsojasta tahansa.  
 
 
Kuva 11: Tv-aseman pomo Fred Foss kohtaa Veitsen bluescreentaustan edessä. 
5.2 Kaksiulotteista magiaa 
Animaatioissa emme käyttäneet lainkaan 3d-malleja, vaan pyrimme viemään kaksiulotteisen 
grafiikan sen äärirajoille. Efektiotokset syntyivät Adobe Photoshop-, After Effects-, sekä Premiere-
ohjelmien yhteistyöllä. Joihinkin animaatio-otoksiin lisäsimme pientä syväterävyyden vaihtelua, 
mutta itse taistelukohtaukset teimme mahdollisimman paljaan näköisesti.  
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Kuva, jossa avaruusalus lentää planeetan tuotantokuuhun ja vartija tarkkailee tätä tornistaan, oli 
yhdistelmä bluescreen-kuvausta, liikkumatonta taustagrafiikkaa sekä animaatiota. Kaikki otoksen 
elementit oli lopuksi yhdistetty toisiinsa kompositiona. Kyseisen kuvan kanssa minulla oli 
inspiraationa Oddworld: Abe's Oddysee (1997) -pelin maalaukselliset ja värikkäät taustamaisemat.  
 
Joissain otoksissa jouduimme myös poistamaan turhia esineitä taustalta tai kuva kerrallaan 
peittämään ne jollain toisella näkymällä. Digitaalisten videonmuokkausohjelmien, kuten After 
Effectsin, avulla nämä olivat mahdollisia. Yhdessä otoksessa jouduin maskaamaan Veitsen hatun 
sekä olkapään erilleen, sillä hahmo astui kuvassa juuri matte painting kuvan päälle. Perinteisessä 
mielessä efektiotos olisi ollut pilalla, sillä näyttelijä ei saa astua sille alueelle, johon peittävän 
taustamaalauksen on ajateltu tulevan. Nyt kuitenkin työ onnistui, nykyaikaisia työkaluja käyttäen. 
(Ohanian & Phillips 2000, 192, 198-199) 
 
Suuritöisimpiä kuvia edellämainitun lisäksi olivat viimeisen taistelun otokset, Veitsen sekä Vangin 
välisestä taistelusta. Niissä olin hakenut suoraa inspiraatiota George Lucasin  Star Wars: Episodi III 
- Sithin kosto  (2005) -elokuvan loppunäytöksestä, jossa entiset ystävät Anakin Skywalker (Hayden 
Christensen) sekä Obi-Wan Kenobi (Ewan McGregor) kohtaavat vihollisina.  
 
 
Kuva 12: Otos elokuvasta Star Wars: Episodi III – Sithin kosto sekä kahden päähenkilön välinen 
taistelu. (Lucasfilm, 20th Century Fox) 
 
Mutanttien kohtauksessa oli yhtälailla tulta, savua sekä tulikiveä. Yhdessä otoksessa saattoi olla 
päällekäin kymmenkunta elementtiä, mukaanlukien taustamaalaus, räjähdykset, kaasu, HUD sekä 
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kipinät. Matte paintingien, eli kuvan päälle tehtyjen lisäelementtien, tekeminen tuli hyvin tutuksi 
elokuvanteon aikana. Olin harjoittanut niiden käyttöä tosin jo aiemmissa Randomheadsin 
elokuvissa, kuten e-Headissä (2010) sekä Patrol Dutyssä (2011). 
 
Yksi suurimmista asioista, joka muuttui vielä aivan projektin viimevaiheilla oli 
pienoismallitehosteiden poisjääminen. Olimme alunperin suunnitelleet toteuttavamme 
rekkakohtauksen, Areena Cityn sekä tv-aseman ulkopuolisen maiseman pääasiallisesti 
pienoismalleilla.  
 
 
 
Kuva 13: Aliens –elokuvan pienoismallirakennus sekä sen taustamaalaus, studioympäristössä 
kuvattuina. (20th Century Fox) 
 
Valitettavasti kuitenkin aikataulullisista sekä käytännön syistä koimme pienoismallien tekemisen 
liian vaikeaksi ja aikaavieväksi. Sen sijaan toteutimme kyseiset otokset täysin animaationa, mikä oli 
hyvin linjassa kaiken muun pelimäisyyden kanssa. Päätös jättää pienoismallit pois ei ollut mikään 
pieni valinta. Vaikka niiden jättäminen pois tekovaiheessa harmittikin, oli se kuitenkin 
kokonaisuuden kannalta parasta. 
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6 VIIMEINEN RUTISTUS 
6.1 Taistelu alkaa 
Toukokuun puoleenväliin mennessä elokuvan jälkityöstö ei ollut edennyt toivottua vauhtia. Olimme 
asettaneet julkaisupäiväksi kesäkuun 29. päivän, mutta siihen mennessä tehtävää oli vielä valtava 
määrä.  
 
Meillä oli tuolloin vielä tekemättä lähes kaikki musiikit, lukuunottamatta paria testisävellystä, 
kaikki uudelleenäänitykset dialogin kanssa, foley-äänitehosteet, yli puolet kaikesta animaatiosta, 
bluescreen-otosten taustat, suurin osa elokuvan leikkauksesta sekä kompositioista. 
 
Luvassa oli uskomaton rutistus, jossa onneksi koko tiimi oli hienosti henkisesti mukana. Miika 
Puurunen auttoi animaatioiden sekä leikkauksen kanssa paljon, editoiden kokonaan toisen 
taistelukohtauksen sekä luomalla ääniefektejä. Eetu Suorannan kanssa otimme kahden viikon 
intensiivisen rupeaman, jonka aikana viimeistelimme vanhoja raakilekappaleita sekä sävelsimme 
muutaman uuden raidan. Taistelu elokuvan valmiiksi saamisesta oli alkanut.  
 
 
Kuva 14: Yksi ensimmäisistä Mutantit-elokuvaamme tehdyistä matte painting –efekteistä. Kuvassa 
esitelty otos ennen ja jälkeen käsittelyn. 
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6.2. Ääntä ja videokuvaa 
Äänitimme Juholan sekä Peltomäen kanssa dialogit uudestaan, seuraten tarkasti kuvauspaikalta 
äänitettyjä alkuperäisiä puheita.  
 
Kuvasin vielä itse vierivän tölkin bluescreen-studion lattialla ja yhdistin sen osaksi elokuvaa. 
Harmiksi alkuperäinen tölkki, joka oli ollut Saarijärvellä rekkakohtauksen kuvauksissa, oli jo 
ehtinyt kadota jonnekin. Tein itse videosta otettujen kuvien pohjalta tölkin etiketin kokonaan 
uudestaan, tulostin sen SAMKilla ja siirryin samantien koulun studioon kuvaamaan. Koko prosessi 
oli sen verran hektinen, ettei paikoilleen juuri ehtinyt jäädä mietiskelemään.  
 
Koko tiimin antaman palautteen jälkeen viimeistelin raakaversion valmiiksi elokuvaksi, uusilla 
musiikeilla ja lopullisilla tehosteilla. Valmis versio oli käsillä juuri julkaisupäiväksi sovittuna 
aamuna. Oli aika luovuttaa elokuva ulkopuolisten nähtäväksi. 
 
 
Kuva 15: Otos planeetan tuotantokuun pinnalla kävelevästä vartijasta ennen efektejä tai 
jälkityöstöä. 
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7 JULKAISUN JÄLKEEN 
7.1 Kunnianosoitus vanhalle 
Elokuvasta muodostui meidän näkemyksemme suomalaisesta indiescifistä, splatterista sekä 
toimintaelokuvista. Se oli sekä kunnianosoitus findie-elokuville että meidän pitkät jäähyväiset 
vanhoille Randomheadsin metodeille.  
 
Mutantit oli osin koottu niin pienen porukan projektina kuin mahdollista. Erillisiä rooleja ei 
kuvaustilanteessa ollut varaa jakaa; joko olit kameran takana, sen edessä näyttelemässä tai 
operoimassa savukonetta.    
 
Olimme jo pitkään Randomheadsissa suunnitelleet pelimäistä elokuvaa. Vuonna 2006, kun 
lopetimme porukalla tietokonepelien tekemisen, saimme kipinän pelielokuvan tekemiseen. Nyt tuo 
idea on vihdoin totta ja kaiken kansan nähtävillä. Olin itse jo ala-asteelta lähtien tehnyt grafiikkaa 
Jasc Softwaren Paint Shop Pro- sekä Animation Shop-ohjelmistoilla, mistä oli tiimimme sisällä 
ehtinyt muodostua vuosien varrella käsite. Koska kyseiset grafiikkaohjelmat olivat jo iäkkäitä, niillä 
tekemäni grafiikan ulkonäkö oli hyvin tietynlainen. Halusimme hyödyntää Mutanteissa tuota 
visuaalista tyyliä ja historiaa. 
7.2 Teos ihmisten ilmoille 
Elokuvan valmistumisen jälkeen latasimme sen näytille YouTube-, Vimeo-, sekä Indietaivas-
videosivustoille. Tämän lisäksi vielä jaoimme elokuvan linkkiä Randomheadsin sivuilla, 
blogissamme, Facebookissa sekä monilla harrastajafoorumeilla. Lisänäkyvyyttä elokuva sai vielä 
kesän aikana tehdyistä haastatteluista Porissa toimivalle Eazy 101 -radiokanavalle sekä City-
lehteen. Emme halunneet elokuvan jäävän omaan pöytälaatikkoomme, josta sen olisi nähnyt 
ainoastaan kaverimme ja opinnäytetyön ohjaaja.  
 
Tiimimme on aina pyrkinyt saamaan elokuville näkyvyyttä oppilaitoksen ulkopuolellakin, Olemme 
myös huomanneet, kuinka tärkeää oikean informaation löytyminen internetistä on. Tämän vuoksi 
laitoimme Mutanteista tietoa myös Findiepedia-, Indie.com- sekä Internet Movie Database-
sivustoille. 
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8 LOPUKSI 
 
Luonnollisesti jokaisen teoksen kanssa on aina jotain, mitä haluaisi parantaa tai olisi tehnyt toisin. 
Aiemmin mainitut draamalliset elementit olisin ehdottomasti halunnut elokuvassa säilyttää, sillä ne 
olisivat lisänneet teoksen koomista vaikutelmaa.  
 
Veitsen ja Vangin hahmojen syventäminen sekä heidän välisen ystävyytensä leikkaaminen 
elokuvasta selvästi oli valinta, jota eniten kaduin. Toisaalta nyt elokuvan tarinaa voisi kehua siitä, 
että se todella on vanhojen räiskintäpelien tyylinen.  
 
Toinen asia, joka elokuvassa myös on huomattavaa on se, ettei siinä ole yhtään naishahmoa, edes 
sivuosissa. Tämä oli erittäin tietoinen valinta ja myös tuttu räiskintäpeleistä, joiden maailma 
perinteisesti oli hyvin miehinen. Naishahmoja ei näkynyt kuin vihollisina tai pelastettavina 
siviileinä. Vanhojen pelien tyylinen mies ja ase vastaan koko maailma on lopullisessa elokuvassa 
erinomaisesti läsnä.  
 
Moraalisia valintoja tai dilemmoja ei myöskään juuri ole, mikä on osa samaa putkimaista 
pelijuonta. Tässä mielessä siis onnistuimme tavoitteessamme. Kuten Doomissa (1993), ei tässäkään 
elokuvassa ollut juuri panostettu henkilöhahmoihin tai hyvään tarinankerrontaan, vaan tapahtumia 
seurataan Veitsen hahmon silmin, dramatisoimatta tai rakentelematta suuria hahmoja. (Marx 2007, 
142) 
 
Toinen vaihtoehto, johon elokuvaa olisin voinut viedä, olisi ollut entistä sekavampi ja pelimäisempi 
tyyli, josta olisi riisuttu kaikki inhimilliset elokuvankerronnan keinot. Tämä videoskrätsin tyylinen 
suuntaus olisi kuitenkin varmasti ollut liikaa monille ja olisi saattanut vieraannuttaa katsojaa 
entisestään. Jo nykyisessäkin muodossaan elokuvaa kritisoitiin sen liiasta omituisuudesta, mistä 
toisilta taas sateli kehuja. 
 
Elokuvasta jäi pois pahimmat pelityylisyydet, joilla sitä puolta olisi voinut korostaa. Teoksessa piti 
olla enemmän hahmojen silmistä kuvattuja kohtauksia sekä pelimäisiä karttaruutuja aina jokaisen 
kohtauksen välillä.  
 
Omana parannuksena olisin lisännyt elokuvaan areenoilta löytyviä lisävoimia, jotka olisivat ainakin 
olleet retropelimäinen lisä. Monet näistä yksityiskohdista olisivat kuitenkin voineet helposti kaatua 
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omaan temppuiluunsa. Mutanteissa raja liian pelimäisyyden kanssa oli alati läsnä. Lopulta 
päädyimme kuitenkin tekemään elokuvan, jossa on alku, keskikohta ja loppu, olivat ne kohdat 
kuinka ennalta arvattavia tai pelityylisiä tahansa. 
 
Pelimäisyydestä kuitenkin pidimme kiinni alusta loppuun asti. Monia pelielokuvia nähneenä, kuten 
esimerkiksi Lara Croft: Tomb Raider (2001), Mortal Kombat (1995) sekä Doom (2005), 
motivaatiomme oli selvä. Emme halunneet toistaa niiden virheitä ja jättää pelimäisyyttä puolitiehen. 
Elokuvassamme on paljon yksityiskohtia, jotka tukevat tätä filosofiaamme, kuten vanhojen pelien 
välivideoiden tyylinen yli- ja alinäyttely sekä kankeus, loputon toisto taistelukohtauksissa, veri, 
joka häviää samantien sekä hölmöt juoniratkaisut.  
 
Välikohtauksissa erityisesti halusimme kulkea Crusader: No Remorse (1995) sekä Command & 
Conquer: Tiberian Sun (1999) –pelien jalanjäljissä, tosin nämä olivat astetta parempaa jälkeä, kuin 
itse pyrimme luomaan. Jedi Knight (1997) –räiskintäpelin välivideoiden vaikutusta elokuvamme ei 
myöskään voi mitenkään ohittaa. Kyseisessä pelissä esiintyivät tutunoloiset hahmot Star Wars-
universumiin sijoitetuissa kohtauksissa, ja jokaisesta otoksesta näki selvästi, että ne oli näytelty 
vihreän kankaan edessä. Mitään fyysisiä lavasteita ei ollut käytetty, eikä kukaan pelin näyttelijöistä 
ollut tunnettu. Pelien näyteltyjen välivideoiden vanhahtavat ja liian pitkät otokset olivat myös läsnä 
teoksessamme.  
 
Olen itse ollut lopputulokseen tyytyväinen ja olen ollut iloinen siitä, että sain vietyä kyseisen 
projektin loppuun asti. Kun jonkin idean tai konseptin saa päästään ulos ja ihmisten nähtäväksi, on 
se aina hieno hetki. Elokuvanteko on aina kuitenkin tiimityötä ja kaikkien panoksella on väliä. 
 
 
Kuva 16: Otos Jedi Knight –pelin näytellystä välivideosta. Kuvassa päähenkilö Kyle Katarn. 
(LucasArts)
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